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Abstrak
Penelitianiniberisitentangprosesperancanganarenabermainkhususuntuk
anakremajadalamperspektifunsurestetika.Perancangandilakukankarenaremaja
memilikikebutuhanbermainyangtinggitetapifasilitasbermaintidaksesuaidengan
kebutuhandanpreferensiremajaataubahkantidakadasamasekali.Studikasus
untuk mendukung proses perancangan dilakukan diSMA Telkom Bandung.
Penentuanunsurestetikdilakukandengansikluspercobaan,angketdananalisis
berulanghinggamenemukanunsurdankonfigurasiprodukyangmenghasilkan
responpenggunayangdinginkan.
Katakunci:arenabermain,remaja,SMA,bermain,estetika
Abstract
Thisstudyisabouttheprocessofthedesignofaplaygroundthatspecialy
designedforadolescentfrom aestheticalaspectpointofview.Thedesignis
initiatedbecauseadolescentshaveahighneedforplaybuttheexistingfacilityisn’t
alignedwiththeirneedsandpreferences,ortherearenofacilityatal.Acasestudy
wasconductedatSMATelkomtohelpprovidedempiricaldatarelatedtothedesign
process.Theaestheticalaspectisdeterminedbydoingacycleofexperiment,
quesstionaireandanalysistofindspecificelementsandproductconfigurationthat
causesintendeduser’sresponses.
Katakunci:playground,adolescent,highschool,play,aesthetic
I.PENDAHULUAN
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2Playgroundatauarenabermainadalahsebidangtanahyangdikhususkan
untukkegiatanrekreasi,biasanyauntukanak-anak.Sebuahplayground
biasanyamemilikibeberapajenisalatataufituryangdiperuntukkanuntuk
kegiatanrekreasi,biasanyakegiatanfisik,sosialataukreatif.
Kegiatanrelaksasiataudalam kasusini‘bermain’seringkalidihubungkan
dengananak-anak,khususnyabalitadananakumursekolahdasar,meski
begitu,pemahamaninikuranglengkap.Kegiatanrelaksasiatau‘bermain’
untukanakdipahamisecaraluasdibutuhkanuntukmemenuhikebutuhan
perkembangananak,anakbelajarmengenalidanmelatihkapasitasdirinya
sendirilewatbermain.Halinisebenarnyatetapberlakuuntukremajamaupun
orangdewasa.Pertumbuhanfisikmemangsudahnyarisberhenti,tetapi
bukanberartikebutuhanberolahragadanrekreasimenjadihilangketikaanda
tumbuhbesar.Justrudengansemakinbesarnyatingkatstressyangditerima
remajadanorangdewasa,kegiataninisemakindibutuhkan.
Biasanyaanakdiumurremajaakanmulaimendalamihobitertentu,seperti
gaming,olahragaatausekedarberkumpulbersamateman.Diumurinianak
biasanya beraniuntukmengambilresiko,sehingga tidaktakutuntuk
mencobahalbarudancenderungmenyukaihalyangmenantang.Kitasudah
seringmenemukankerusakanalatplaygroundpadatamankotaataufasilitas
padafasilitaspubliklainyayangdiakibatkanolehpenyalahgunaanalat
tersebutolehremaja.Halinidisebabkankarena;1)Karenakarakteristik
perkembanganya,remajamembutuhkansaranarekreasi,2)Saranayang
tersediatidakdirancangsesuaidengangayabermainremaja,atau3)Tidak
adaarenabermainyangmendukungkegiatanberkelompok.
Karenapemahamanpopulerbahwabermainhanyauntukanakataubalita,
sangatsulitatau mungkin hampirtidak pernah penulis menjumpai
playgroundyangdirancangkhususuntukremaja.Terlepasdariadanya
ketersediaanfasilitasatautidakremajatetapakanmencarimetoderekreasi
tertentu.Jika fasilitasyang ada tidaksesuai,biasanya remaja akan
melakukanpenyalahgunaanfasilitaspublikseperticontohdiatas.Meski
begituremajatidakbisasepenuhnyadisalahkansoalhalinikarenafasilitas
tersebutmemangtidakdirancangsesuaidengankarakteristikbermain
remaja. Untuk menyelesaikan masalah ini penulis menggagaskan
perancanganplaygroundyangdikhususkanuntukkebutuhandankeinginan
remajadenganpendekatannilaiestetik.
Secarageneral,istilahestetikabiasanyadigunakanuntukmenjelaskan
karakteratautampilansebuahdesainatauproduk.Estetikaadalahilmu
tentangfiturfisiksebuahkomponenmaupunkonfigurasikomponenproduk
secarakeseluruhan(gestaltproduk)danefeknyapadasensorimanusia.Hal
inimenempatkan estetika sebagaiaspek yang penting sekalidalam
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3perancanganprodukkarenamempengaruhipenggunadalamberbagailevel;
impresiatauseberapamungkinproduktersebutmenarikperhatiancalon
pengguna,nilaipragmatisataukegunaan,danemosiataupengalaman
penggunaan.
Denganpenerapannilaiestetik,playgrounddapatdirancangselainmenarik
tetapijugasesuaidengankebuthandanpreferensitargetpengguna,yaitu
anakusiaSMA.Estetikplaygrounddapatdirancangsehinggamemilikikadar
familiaritasyangcukupsehingganyamandigunakanuntukwaktuyangcukup
lama.Denganaplikasinilaiestetikyangbaikplaygrounddibuatmendukung
baikaktivitaskelompokmaupunindividual,fiturdirancangdengangayaopen
ended,artinya penggunaanfiturtidakbanyakdidikteolehintensidesainer,
denganinipenggunadapatmenyalurkankreativitasdalamhalpenggunaan
fiturselainitujugadapatmengurangisifatmonotondaripenggunaanproduk.
StudikasusdilakukandiSMATelkom Bandung,tepatnyadiJalanRadio,
DayeuhKolot.Fasilitasrekreasiyangtersediaadalahlapangankosong,
basketdanfutsaldengankonsentrasiremajayangcukuptinggiyaitu1500
anak.
I.TINJAUANPUSTAKA
ArenaBermain
Arenabermainatauplaygroundadalahsepetaktanahyangmempunyaifitur
spesialuntukrekreasi,biasanyauntukanak-anak(Gove1961,p.1737).Dalam
perancanganarenabermain,berikutiniadalahsejumlahhalyangharus
diperhatikan;kondisilahanpenempatanarenabermain,paparancuaca,faktor
kecelakaandisekitarlokasi,jenisdankondisibangunandisekitarlokasi,alurlalu
lintas,pemetaan,ergonomidanseterusnya.Pertimbanganterhadapbeberapa
haltersebutdilakukanagararenabermaindapatdiaksesdenganbaik,nyaman
jugamemenuhitujuanpembuatanarenabermain.
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4Estetika
(Sumber:BinhPham,1999)
Estetikapadaprodukdapatdibilangsebagaibahasaproduk,RuneMonodalam
bukunyaDesignforProductUnderstanding(1997)menggambarkanistilah
estetikadalamproduksebagaiberikut:studiefekgestalt(konfigurasi)produk
padasensaimanusia.Penggunaanistilahiniterinsipirasidarimodelkomunikasi
karyaShanondanWeaver,denganmengadaptasimodelkomunikasiini,Mono
menjelaskanbagaimanaestetikadapatdilihatsebagaiproseskomunikasi
melaluiproduk,denganprodukitusendirisebagaitransmiter-nya(objek).
KarakteristikRemaja
Targetpenggunaprodukadalahremajausia16-19tahun,yaiturata-ratausia
anaksekolahmenengahkeatas.MenurutAmericanAcademyofChildand
Adolescent’sFactsforFamilies(2008)anakyangtergolongremajaadalahanak
usia11-21tahun.Dimasaremaja,seiringdenganmeluasnyaduniadan
tanggungjawabanak,anakjugamengalamibanyakperubahan,baiksecarafisik,
kognitifmaupunsosialdanemosional.Perubahaninitentusajabervariasitiap
individunya,tetapibiasanyamengikutipolatertentu.
Padatahapmenengahremaja(14-18)polanyaadalahsebagaiberikut:sudah
mampumemilikipemahamanabstrak,tertarikdenganbanyakhalsecaraluas,
mampumenentukantujuan,mulaitertarikdenganpemahamanmoral,tertarik
denganeksistensialitas,kesadaranseksualmulaimatang.Secarafisikanakdi
umurinibiasanyabanyakmencarikegiatanaktifkarenacadanganenerginya
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5meningkat,tetapijugatidakjarangmenderitakegelisahandankelesuankarena
ketidakstabilanhormon.
BermainPadaRemaja
Sebuahmeta-analisisdaripenelitianElse.P(2014:3-6)mendeskripsikian
kegiatanbermainsebagaikegiatanyangdipilihsendiriolehpelaku,selainitu
kegiatantersebutharusmenyenangkan,menarikdanmemuaskanataujikatidak
pelakuakanberhentibermain.
Tujuandarikegiatanbermainseringkalidikaitkandengan“kesenangan”atau
fun,meskibegitukegiatanbermainlebihdarihanyasekedarkesenangan,
kegiatanbermaindapatdilakukanuntukmendapatkanperasaankepuasanatas
sesuatu,kegiatanplayfuljugabiasadilakukanuntukmerasakanperasaan
melewatisebuahbatasanatauaturan,ataubahkanuntukmendapatkansebuah
perasaanataupengalamankhusus(misal:melanggaraturan,atauterjundari
tebingdst).
Orangdewasaataubahkanremajaitusendirimungkintidakakanmenyebut
kegiatansepertiinisebagai“bermain,”tetapibagiremajakegiatanbermain
adalahkegiatanyangmerekahabiskandenganteman(atausendiri),atasdasar
kemauansendiri. Halinidapatberupakegiatansosialisasidenganteman
kelompokpergaulanya,ataukegiatanyangberhubungandenganhobi.Halini
dapatdilakukansendiriataudengankomunitasdenganhobiyansama.
Kegiatanbermaindikalanganremajasecaradominanbiasanyamerupakan
kegiatansosialdimanakelompokatauindividutersebutmemilikikebebasan
untukmenentukansegalahalyangberkaitandengankegiatanbermaintersebut.
Komunitashobibiasanyamerupakansaranabermainpalingefektifuntuk
remaja;remajabisabersosialisasi,danyangpalingpentingremajadapat
memilihsendiribagaimanacarauntukmenghabiskanwaktunya.
Halsepertiinidapatmeningkatkanrasapercayadiridanmemberikanperasaan
sebagaibagiandarisesuatu,terlebihlagisebagianbesarremajadiumurini
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6sudahmengetahuihalyangmenarikdantidakmenarikbaginya.Surveyyang
baru-baruinidilakukanolehBritishToy&HobbyAssociationmenunjukkan
sebuahfaktamenarik;anakdanremajarespondenmemilih‘memilikilahan
tertentuyangbisamerekapakaiuntukmeluangkanwaktudenganteman’
sebagaihalyangdapatmembuatkualitashidupmerekalebihbaik.
II.METODOLOGIPENELITIAN
Dalamperancanganinimetodologiyangdigunakanadalahkombinasimetode
kualitatifdankuantif.Adapulametodepengumpulandatayangdigunakan
dalamperancanganadalahsebagaiberikut:
Observasi(pengamatanlangsung)adalahcaraperolehandatatertentudengan
mengamatisecarasistematikkondisi,sistem,objekatausumberinformasiyang
relvan.Lokasiobservasiadalahditempatstudikasus,yaituSMATelkom
Bandung.
Targetinformasiyangingindidapatdenganmenggunakanmetodeiniadalah:1)
situasisaatdandiluarjampelajaran,2)polabermain,sosialisasi,minatdan
hobi,3)kondisifasilitasbermain,berkumpuldanbelajar.
Interview (wawancara)adalahcaraperolehandatayangdilakukandengan
melakukanprosestanyajawabsecaralisan.Respondenyaadalah1)guru-guru
(umum,BK,guruolahraga,kemahasiswaan)danstafadministrasi,2)sejumlah
muridSMATelkomBandung,3)satpamsekolah.
Targetinformasiadalah1)kondisipembelajaran,performaakademis,kondisi
emosionaldanfisikmurid(khususnyaperbedaansebelum dansesudahjam
istirahatdipotong),2)ndapatgurudanmuridperihalkegiatanrelaksasi,
berkumpuldanolahraga,3)minatdanhobimurid,4)kebutuhanfisik,emosional
dansosialmurid,dl.
Dokumentasiadalahcaraperolehandatadenganpengabadiangambar,video
maupunrekamansuara.Lokasidanhalyangdidokumentasikanadalahareadi
sekitarSMATelkomBandungdantaman-tamanbermaindiBandung.
Studipustakaatauliteraturadalahstudimengenaihalyangrelevandalam
ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.6, No.1 April 2019 | Page 510
7penelitiandarimedialiteratur,halinidapatberupabuku,jurnalmaupunpenilitian
atauartikelmaupuntulisanyangdiperolahdariinternet.
Angketdankuisioneradalahmetodepengumpulandatadenganmenyebarkan
setpertanyaanyangsudahdirancangkhususkepadarespondenterkait.
Datayangdidapatdenganmetodeiniadalah1)animomuridmengenai
pengadaanarenabermain,2)kondisifasilitasberkumpuldanbermian,3)
intensitas,poladankebiasanbermainmurid,4)hobidanminatmurid,5)
preferensiestetikmurid
MetodologiPerancangandenganPendekatanAspekEstetika
Tujuanakhirdariperancangandenganpendekatanestetikadalahmenghasilkan
keputusanestetikyangsesuaidenganintensiperancanganpenulis,yaitu
merancangarenabermainyangsesuaidengankebutuhan,polabermaindan
minattargetpengguna.
SkemaAnalisisAspek
(Sumber:DataPenulis,2018)
Kuncidarimetodeiniadalahmembuatkeputusanestetikyangsesuaidengan
pertimbangan dan batasan yang relevan dengan perancangan dan
menghasilkanintendedresponsesyangtelahditentukansebelumnya.Intended
ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.6, No.1 April 2019 | Page 511
8responsesadalahtargetresponpenggunaterhadapproduk,tujuanpenentuan
intended responses iniadalah untuk mempermudah pengarahan agar
penentuankeputusanestetiksesuaidengankonsep.
Adapulametodepencarianhubunganbentukdankonfigurasiestetikdengan
responpenggunadidapatdarijurnalDesignforaesthetics:interactionofdesign
variables and aesthetic properties (1999) karya Binh Pham,metode
pembelajarantersebutdapatdilihatdibawah:
(Sumber:BinhPham,1999)
IV.HASILDANPEMBAHASAN
KonsepPerancangan
Targetperancanganadalahmembuatarenabermainyangsesuaidengan
karakteristik,kebutuhandanminatpenggunakarenaitu,konsepperancangan
ditarikdarikesimpulandananalisayangdidapatdaristudiliteratur,empirikdan
analisaaspekyangtelahdilakukansebelumnya.Berikutdibawahiniadalah
konsepperancanganproduk:
1.Variatif
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9Produkmemilikifituruntukmengakomodasiberbagaijeniskegiatandengan
jenisyangberbeda.Tujuanyaadalahuntukmemberikanpilihandansolusi
bagipreferensikegiatanrekreatiftargetpenggunayangberbeda-beda.Jenis
kegiatandipilihberdasarkanhasilobservasi,angketdanstuditeoritis.
2.Ekspresif
Produkmenyediakanfiturekspresif(misal:panggung,lokasimural,dst),
kegiatanyangdipilihadalahkegiatandenganjumlahkomunitasaktifpaling
besardilokasistudikasus.
3.Fituropen-ended
Fiturinigunanyaadalahuntukmemberikankebebasanpenggunaanpada
pengguna,penggunadapatmenciptakansendiribagaimanaaturandancara
menggunakanfiturtersebut.Selainbermaindengankreatifitashalinijuga
dapatmengurangikebosanandarikegiatanmonoton.
4.Modern
Gayakeseluruhanyangdipilihadalahmoderndenganaplikasiwarnadan
finishnatural.Gayakeseluruhanprodukinidipilihkarenadengangarisdan
bentukgeometrisproduktetapdapatmemberikankesandinamisdan
menariktanpaterlihatterlaluberbedadengandesainbangunandisekitarnya,
selainitupilihangayainidipilihkarenaprodukmerupakanprodukdengan
masagunalamasehinggagayaproduktetapterasarelevandimasa
mendatang.
PemilihanFitur
Pemilihan fitur dilakukan dengan mempertimbangkan kebutuhan fisik,
emosionaldansosialanak(sumber:studiliteraturdanwawancaradenganguru
olahraga)dankeinginantargetpenggunayangdidapatdenganmetodekuisioner.
Rekapanhasilstudiliteraturdanmetodekuisionerdengantargetpengguna
adalahsebagaiberikut:
 Studiliteratur:anakusiainiharusnyasetidaknyamelakukankegiatan
fisikdenganintensitassetidaknyamedium selamaminimal1jam
perharinya(KaigangLi,2015);diusiainitipebermainyangsesuai
dengananakadalahmelakukankegiatanyangsesuaidenganminatdan
hobi,remajausiainijugabiasanyalebihmemilihberkegiatandengan
kelompok(maketime2play.co.uk)
 Wawancaradenganguruolahraga:anakbutuhlahan,aktifitasolahraga
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yangmelibatkanseluruhbadan,melatihketahanandankekuatantangan
dankaki.
 Kuisionerpadatargetpengguna:rekapandaripertanyaanmengenaifitur
apasajayangdinginkantargetpenggunauntukdisediakandiarea
rekreasicukupberagam,tetapiyangpalingbanyakdisebutadalaharea
semacampanggung,areapanjat,areanontondanareaberkumpul.
 Rekapan Data Ekstrakuliler:dengan mempelajaridata kegiatan
ekstrakulikulermuridpenulismendapatkankesimpulanbahwakegiatan
yangpalingbanyakdiminatiadalah1)tipekegiatansosialkelompok,2)
Olahraga(dengananggotaterbanyakpadafutsal,kalistenikdanbulu
tangkis)3)Seni(khususnyatarimoderndanmusik)
Denganmempertimbangkandatadiataspenulismenyimpulkanbahwafitur
yangdisediakanbaiknyaadalahfituryangpalingbanyakbersinggungandengan
datadariberbagaisumbertersebut.Karenaitu,fituryangdisediakanadalahfitur
kegiatanaktifberkelompok,areasantai,olahragapanjat,areadenganfungsi
stage,danfiturfitness.
PertimbanganEstetik
Penjabaranlebihjelasmengenaianalisisaspekestetikaperancangandapat
dilihatdilaporanperancanganpenulis.
Dalam perancanganini,keputusanestetikdisesuaikanuntukmenghasilkan
intended responses yang sudah ditentukan sebelumnya dan
mempertimbangkanbatasan-batasanyangsudahada.
A.PrioritasEstetikBerdasarkanIntendedResponses
Agarprodukmenghasilkanresponyangsesuaidengantargetperancangan,
penulis mencarikomponen estetik dan aplikasiprinsip mana yang
menghasilkanresponyangdinginkan.
Penilianresponpenggunaterhadapvariabelestetikdidapatdaristudi
literatur(BinhPham,1999)dankuisionerestetikyangdisebarditarget
pengguna.
Dibawahiniadalahprioritasestetikdansolusiyangdapatdiaplikasikan
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padaprodukberdasarkanintendedresponses:
1.Menarikbagitargetpengguna,sehinggamemancingkontakawal
denganproduk.
Prioritas:1)Warna&Dominasi,2)Dinamika
Solusi:Produkmemilikivokalpoinutamayangdapatberupabentuk,
arah,atau orientasi.Warna pada vokalpoin lebih baik adalah
merah/oranye/kuning/hitam atauperpaduanyadengannilaivaluedan
chromatinggi.
2.Mendukungdanmemancingkegiataninteraksikelompokdibagian
produkyangtelahditentukan.
Prioritas:1)Komposisi,2)Warna&Bentuk,3)Dinamika4)Gradasi
Solusi:Bermaindenganorientasiarah,bentukdengannilaisudutbesar
(terbukaatautertutup).Ada2jenispenempatanfitur,1)memilikiakses
langsungpadafiturlainya dan2)seklusif.Gradasidanritmedapat
diaplikasikanuntukmenambahefekmenyenangkan.
3.Mendukungdanmemancingkegiatanfisikberkelompokdanindividudi
bagianprodukyangtelahditentukan.
Prioritas:1)Warna&Dinamikadan2)Ritme,Bentuk&Komposisi
Solusi:Aplikasikan warna (merah,oranye,kuning,hitam atau
perpaduanya.Nilaivaluerendah,chromatinggi)sebagaiwarnaaksen.
Dinamika pada bentuk dan komposisiharus tinggi,ritme dapat
diaplikasikanuntukmemberikankesanmenyenangkan.
4.Mendukungdanmemancingkreatifitasanakdalam menggunakan
fasilitastelahdisediakan.
Prioritas:1)Warna,2)Bentuk,Ritme&Dinamika3)Dominasi
Solusi:Dapataplikasiprinsipwarnalazimdanaksenmaupungradasi.
Warnayangdigunakanberkromamenengahhinggatinggi.Bermain
dengandinamika,ritmedanaksenpadabentukdankomposisiproduk.
5.Memberikanperasaansantai,nyamandanfokusdibagianprodukyang
telahditentukan.
Prioritas:1)Warna2)Bentuk&Komposisi3)Gradasi&Ritme
Solusi:bentukdominanorganis,aplikasiwarnadominan(hijau,biru,
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ungu,puti.Nilaivaluerendah,chromatinggi).Dinamikakomposisidan
bentukrendah.Gunakanpengulanganataugradasipadakarakterfisik
produk untukmeningkatkanrasanyamanataugunakansatuwarna
dominan.
B.KeputusanEstetikDesain
Dibawahiniadalahkeputusanestetisdesainyangditentukandengan
mempertimbangkananalisisaspekestetik,penggunadandataempiris
lapangan:
DokumentasiBangunandiSMATelkomBandung
(Sumber:DokumentasiPribadi,2018)
1.Modern-simpel
Gayakeseluruhanyangdipilihadalahgayamoderndenganbentuk-
bentukgeometrissimpel.Pertimbanganya adalah preferensidan
kebutuhan targetpengguna,tipe produk dan lingkungan sekitar
penempatanproduk.Produkdapatterlihatmenarikbagipengguna
tetapijugatidakterasaterlaluberbedadaribangunandisekitarnya.
Selainitupilihangayamodernsimpeldipilihagarestetikproduktetap
terasarelevanditahun-tahunberikutnya.
Moodboard
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(Sumber:DokumentasiPribadi,2018)
2.MaterialdanWarna
Mengikutigayadantemakeseluruhanmaterialyangbanyakdigunakan
adalahbetondanbesidibeberapabagianproduk.Materialtersebut
dipilihkarenakuat,tahan cuaca,membutuhkansedikitmaintenance
dansesuaidengantemakeseluruhanproduk.
Warnadanfinishyangdipilihadalahvariasiabudancokelatdariwarna
naturalbetondanbesiyangdicathitam.Warnadanfinishinidipilih
karenaberkesanmodern,sesuaidengantrensekarangtetapijugaakan
tetaprelevanuntukwaktukedepanya.Selainitu,pertimbanganlain
adalahkeadaandilingkungkansekitar,pilihanwarnayanglebih
mencoloktidakakansesuaidengandesainSMAdilokasiproduk.
PerwujudanProduk
VisualisasiKarya,TampakAtas1
(Sumber:DataPribadi,2018)
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Alokasiluasanprodukadalah18mx34m.
VisualisasiKarya,FiturFitnessdanberkumpul,Panggung
(Sumber:DataPribadi,2018)
Fiturfitnessdigambardiatasterdiridarimodulberbentukkubusdengandua
variasiukuran(60cmdan30cm)dan3variasibentuk(denganalas,atap,atau
tanpakeduanya).Alasatauatapmoduldapatdijadikansebagaitempatduduk
sehinggafiturinijugadapatmerangkaptempatberkumpul.Fiturditempatkandi
antarafiturpanggungdanlapanganbasket(yangsudahada)sehinggafiturdi
atasjugadapatdijadikansebagaitempatmenonton.
VisualisasiKarya,WalClimbingdanareasantai
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(Sumber:DataPribadi,2018)
VisualisasiKarya,Fiturfitness2
(Sumber:DataPribadi,2018)
Gambardiatasmerupakanfiturfitnessdenganmodulberbeda,kegiatanyang
memungkinmerupakanpanjat,latihanketahanandankekuatantangankakijuga
kegiatanrekreasisepertiayunandudukdankaki.
VisualisasiKarya,Fiturhangoutdanlahankosong
(Sumber:DataPribadi,2018)
Gambardiatasdandibawahmerupakanvisualisasisaranakegiatanhangout
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denganmodulbangkudankursi,penempatandisebardibeberapasisiproduk
sehinggamudahdiakses.
VisualisasiKarya,Fiturhangoutdanlahankosong
(Sumber:DataPribadi,2018)
V.KESIMPULANDANSARAN
Kesimpulan
Perancangan berangkat dari ketidakadaan fasilitas playground yang
dirancangankhususuntukremajausiaSMA,padakasusiniSMATelkom
Bandung.Halinimenjadimasalahkarena1)ditinjaudarisegipengguna,remaja
diusiainimulaiterpaparstressdanmasihmembutuhkaunsurbermain,2)
secarakhusus,diSMATelkom jam belajarsemakinbertambahsedangkan
waktuistirahatsemakindipangkas,3)jikaada,fasilitasyangdiperuntukkan
untukkegiatanbermainbiasanyatidakdirancanguntukremajausiaSMA
sehinggatidaksesuaidengankebutuhandankeinginantargetpengguna,4)
remajaakantetapmelakukankegiatanbermaindenganatautanpafasilitas,
seringkalikegiatantersebuttidakbersifatmerusak(baikdirisendirimaupun
pihaklain)tetapitidakjarangjugasebaliknya.
Perludiperhatikanbahwakegiatan‘bermain’bagiremajaberbedapoladan
kebutuhanyadarianak-anakataubalita,meskitidakkalahpenting.Bermain
padadasarnyamerupakan‘waktubebasdimanaanakbisamelakukanapapun
yangiainginlakukanuntukmelewatkanwaktu,’tanpadidikte.Ditinjaudaritahap
perkembanganya,kegiatanyangdiasosiasikandengankesenanganbagiremaja
usiaSMA biasanyatidakjauhdarikegiatanberkumpulbersamateman
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sekelompoknyaataukegiatanyangmenjuruskehobi.
Mempertimbangkanhal-halyangsudahdisebutdiatas,penulisbermaksud
merancangan fasilitas playground yang sesuaidengan kebutuhan dan
preferensiremaja.Pendekatanperancangandilakukandenganstuditeoritik
maupunlapangan,penulismembagikanangketdanmelakukanwawancara
terkaitdengan kegiatan bermain,kejenuhan,performa akadamis,serta
preferensi.
Hasildaristuditersebutmerupakankonsepperancanganplaygroundyang
secarakeseluruhanberkesanmoderndanmuda,denganfituryangvariatif,
ekspresifdandenganfitur-fituryangbersifatopen-endeduntukmencegah
kegiatanmonotondenganmemberikanberbagaiopsipenggunaanfitur.
Pendekatandarisegiestetikadilakukanuntukmemaksimalkanefekdariunsur
fisikproduk.Produkdirancanguntukmemancingkontakdaritargetpengguna,
danselanjutnyainteraksi.Penulismemanfaatkanbentuk-bentuksederhana
untukmenciptakan moduldengan kualitas open-ended.Playground juga
mempertimbangkankecendrungansosialiasisecarakelompokyangbiasa
dilakukantargetpengguna.
Saran
Penulisdapatmelakukanstudibentuklebihmendalamsehinggasolusidesain
lebihorisinil,efektifdanmenarik.Selainitupenulisjugadapatlebihbaikdalam
mengaturwaktupengerjaanproduk
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